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Makanan dan minuman yang dibeli kebanyakan terdapat tanggal 
masa berlaku pada kemasannya, itu bertujuan untuk memberitahu para 
pembeli bahwa makanan dan minuman tersebut memiliki masa berlaku 
sehingga para pembelipun dapat mengonsumsi makanan dan minuman yang 
mereka beli sebelum tanggal kadaluarsanya. Namun tidak sedikit pula orang 
yang melupakan masa berlaku dari makanan dan minuman yang mereka beli 
sehingga tidak baik untuk kesehatan. Maka dibuatlah aplikasi Pengingat 
Masa Berlaku Makanan dan Minuman dengan Metode Pengolahan Citra. 
Aplikasi ini menggunakan smartphone yang berfungsi untuk menginput data 
serta kamera smartphone untuk mengambil gambar dari makanan dan 
minuman yang dibeli. Untuk membuat aplikasi tersebut menggunakan 
platform Android Studio yang terintegrasi dengan Firebase ML Kit. Firebase 
ML kit memiliki layanan untuk Optical Character Recognition (OCR) untuk 
mendeteksi teks pada gambar sehingga informasi tanggal pada kemasan 
produk dapat terdeteksi secara otomatis dengan format tertentu. Berdasarkan 
pengujian aplikasi presentasi keberhasilan dari aplikasi tersebut sebesar 85% 
dan presentasi kegagalan dari aplikasi tersebut 14,3% dimana tidak 
terdeteksinya tulisan pada gambar yang diambil dengan jarak jauh sehingga 
aplikasi tersebut perlu dikembangkan lagi. 
Kata kunci: produk makanan dan minuman, smartphone, Android Studio, 







Most of the food and drinks purchased have an expiration date on 
the packaging, it aims to inform buyers that the food and drink has an 
expiration date so that buyers can consume the food and drinks they buy 
before the expiration date. But not a few people who forget the validity period 
of the food and drinks they buy so it is not good for health. Then an 
application was made to Remind Food and Beverages with the Image 
Processing Method. This application uses a smartphone that functions to 
input data and a camera smartphone to take pictures of purchased food and 
drinks. To create these applications using the Android Studio platform which 
is integrated with Firebase ML Kit. Firebase ML kit has services for Optical 
Character Recognition (OCR) to detect text in images so that date 
information on product packaging can be detected automatically with a 
certain format. Based on application testing, the success presentation of the 
application is 85% and the failure presentation of the application is 14.3% 
where there is no writing on images taken remotely so that the application 
needs to be developed again. 
Keywords: food and beverage products, smartphone, Android Studio, OCR, 
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